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Tiivistelma

Paperi kdy lapi peleja modifioimalla saavutettuja tieteellisia paamaaria ja
projekteja. Projekteja katsotaan myos tekniseltéd kannalta keskittyen pelien
modulaarisen, vapaan ohjelmakoodin tarjoamiin mahdollisuuksiin. Lopuksi
pohditaan pelien modaamisen tarjoamia kayttamattomia mahdollisuuksia.

1 PELIEN MODIFIOINTI ELI MODAUS

Pelin modaus on pelin muuttamista uudeksi peliksi. Pohjana on aina olemassa oleva peli
jonka komponentteja | 8hdetéén muuttamaan ja jopa lisédmadn. M odaamisella saavutettu
uusi peli saattaa olla yllattavan erilainen alkuperéiseen nahden, mutta koska pelin
grafiikkamoottori e useinkaan ole modattavissa on uuden pelin jossain méaarin
toimittava tuon moottorin asettamissa rgjoissa.

Modaamista on monentasoista ja vaikka syvimman tason modaaminen aina vaatiikin
ohjelmakoodiin puuttumista, joissain peleissa on valmiina editoreita joilla modaamista
voi harrastaa ilman suurempaa ohjelmointitaitoa. Yksinkertaisimmillaan pelegjéa
modataan tekemalla nithin uusia kenttid eli muokkaamalla pelin  ympéristoa
Vakeimmillaan puututaan ohjelmakoodiin jatehddan siihen lisayksia

Pelgjen modaaminen on yleisinta nimenomaan pelagjien keskuudessa. Pel agjien tekemét
modit eli modifioidut pelit ovat usein vitsailumielessa vaannettyjd, mutta osaa modeista
pelaa jo mielelldan. Yksi tunnetuimmista modeista on Half-Life pelin modi Counter-
Strike, joka on léhes yhta suosittu kuin alkuperéinen peli (Bezold & Diekman, 2003,
s.34-41).

Pelagjien innostus modaukseen on huomattu myos pelitaloissa. Esimerkiksi
Neverwinter Nightsin pelisisélto oli varsin vahapétdinen, kun se julkaistiin. Pelin fokus
oli kuitenkin hyvien modausmahdollisuuksien tarjoaminen pelagille, mika oli
onnistunut strategia. Nyt noin vuosi pelin ilmestymisen jalkeen, on Internetissa tarjolla
jo ldhes 3000 Neverwinter Nights modia (http://nwn.bioware.com, 2003).




2 PELIEN MODIFIOINTI TIETEELLISIIN TARKOITUKSIIN

Voimakkaat pelimoottorit, pelien ohjelmoinnin modulaarinen rakenne ja vapaa
lahdekoodi ovat kiinnostavia tekijoitd myos tieteen kannalta. Pelien avulla voi kokeilla
jaon kokeiltu uusia konsepteja ja edistetty olemassa olevia.

2.1 Syyt pelien kayttoon

Quake on usein tieteen piirista lahtdisin olevan modauksen kohde. Quake sisdltéa
voimakkaan grafiikkamoottorin, joka renderdi reaaliaikaisesti kohtuullisen kokoista 3d
maailmaa, on testattu, mutta ennenkaikkea on peli.

Jotta pelin saa myytya pelagjille on pelin hinnan oltava kohdallaan. Quake 3, Quake
sarjan uusin versio, maksaa noin kolmekymmenta euroa (www.dose.fi, 2003), ja se
toimii  normaalihintaisella  uudehkolla  multimediatietokoneella.  Vastaavan
suorituskyvyn hankinta perinteisilla tietokonegrafiikan ohjelmistoilla ja laitteistoilla
tulisi selkeasti kalliimmaksi.

Pelien hyviin puoliin hinnan liséksi kuuluu huikea suorituskyky. Pelimoottorit on hiottu
ottamaan irti mahdollismman paljon kuluttgjien laitteistoista. Osa suorituskyvysta on
saavutettu ottamalla vapauksia fysiikan ja inhorealismin suhteen, mutta mikali
tarkoituksena on saavuttaa uppoutuminen elkad tarkka mallinnus, ovat nuo oikotiet
hyvaksyttavia.

Hintalaatusuhteen korkeus on ymmaérrettavdd. Viihdeteollisuuden ympérilla pyorii
suuret maérét rahaa ja siten myos resursseja. Peliteollisuudessa sattuu viela lisaks télla
hetkell& litkkumaan enemman rahaa kuin misséin muussa viihdeteollisuuden haarassa.

Jotta syitd pohdittaessa pysyttéisiin totuudessa niin on syyta nostaa poydale
tietotekniikan tutkijoiden kiinnostus peleihin. Osa tietotekniikan tutkijoista on aun
perin pdatynyt tietotekniikka-alalle juuri pelien johdattamana, joten on luonnollista ettéa
tutkijat ovat kiinnostuneet peleista. Modauksella saavutetuista tieteellisista sovelluksista
suuri 0sa on nimenomaan peitteleméattomasti pelgja

2.2 Tietedlisen modauksen padmaar at

Mité peleillavoi tehdd muuta kuin pelata niin kuin on perinteisesti ollut tapana?

Kysymykseen on jo keksitty monta vastausta. Asetetaan pelimaailman elementeille ja
tapahtumille todellinen relaatio todellisen maailman tapahtumiin ja olioihin. Kaytetdan
voimakasta pelimoottoria hyvaks perinteisten virtuaaliymparistjen renderdinnissa.
Otetaan pelista hirviét ja lisétd8n ne oikeaan maailmaan. Simuloidaan todelliseen
maailmaan tarkoitettujen innovaatioiden toimintaa pelimaailmassa. Avataan tekodlyille
temmellyskentté tai tutkitaan tekodlya.

Liséksi on suuri joukko modeja, jotka on modifioitu vain pinnallieseti kuten Fuchsin ja
Eckermanin taidekokeilut (Fuchs & Eckerman, 2002/2003). Keskityn téssa kuitenkin



sovelluksiin, joissa pelga on modattu pintaa syvemmdata ja saavutettu siten
ennenndkeméttomi & teknisia saavutuksia.

2.2.1 KYBERAVARUUSJA PSDOOM

William Gibsonin Kyberpunk-maailmoista tuttu, 1981 Vernon Vingen kehittdmg, idea
kyberavaruudesta (Gibson, 1984 /Vinge, 1981) varmasti kiehtoo jokaista
tieteiskirjalisuuden ystavaéd. Kyberavaruus on ikdan kuin 80-luvun kuvitelma sita
miten internet toimii.

Kyberavaruus ei kuitenkaan ole kuin internet silla kyberavaruudessa liikutaan kuin
pelissg, avatarin avulla. Dekkeri, henkil6 joka osaa liikkua kyberavaruudessa, kayttéa
todellisen maailman esineiden kopioita myds interaktiossaan kybermaailmassa. Téarkedn
datalinnoituksen ympérille voidaan rakentaa "fyysinen” muuri, ja koiria partioimaan
ympérille. Murtautumishaluinen dekkeri saatta omistaa tulipallo-ohjelman jolla koirat
voi polttaa poroksi ja poran jolla voi murtautua muurista |&pi. Datalinnoitus voi lisaksi
sisdtéa esimerkiksi kontrollit datalinnoituksen omistavan yrityksen toimitilojen
hissethin. Olennaista on kuitenkin se, etta datalinnoitus johon murtaudutaan néin
peliméisesti siséltéa todellista tietoa.

Kyberavaruudessa tehtavien tempausten vaikeus ja niihin vaadittava tyémaara korreloi
niiden aiheuttamiin efekteihin todellisessa maailmassa.

PSDoom on kokeilu kyberavaruustyylisen ideologian toteuttamiseksi (Chao, 2001).

PSDoom itsesséan on ID Softwaren kehittdm&n Doomin modi. Pelistd on modattu
hirvididen relaatio todelliseen maailmaan. Yks hirvio pelissa tarkoittaa yhta prosessia
tietokoneessa. Surmaamalla hirvion voi tappaa prosessin. Hirvitt saattavat alkaa tapella
keskendan, kuten alkuperdisessd pelissdkin, jolloin on mahdollista ettd prosessit
tappavat toisiaan ilman pelagjan / yll&pitdjan valiintul oa.

Periaatteellisella tasolla prosessen mielivatainen listiminen kuulostaa varsin
mielipuoliselta tavalta yllapitéa jarjestelméad, mutta todellisuudessa téllainen prosessien
satunnainen tappaminen on osa taysin normaalia ylikuormittuneen systeemin
resurssienhallintaa. Ongelmaksi modissa muodostuu prosessien prioriteetit jolloin
vihastunut tekstieditori saattaa vaikkapa kaataa koko systeemin tappamalla jonkin
kriittisen prosessin. Lisdks pelin hirvitt ovat liian agressiivisia.

Mitad hyotya on kyberavaruuden implementoinnista? Jos aletaan tutkia prosessien
kaytostéd normaalissa tietokoneessa niin voidaan sanoa, ettd ne kisaavat keskenddn
koneen prosessorigjasta, muistista, prioriteeteista ja jopa Sita ettel yll&pitgja paattais
tappaa niitd. PSDoomin fyysisesti taistelevat prosessit antavat kyseiselle kilpailulle
aivan uuden nakokulman. Mikali PSDoomin moottoria hiottaisiin pidemmaélle ja
prosesseille annettaisiin tekodlya saattaisi pelin kautta kehittyd aivan uudenlainen
oikeasti hyodyllinen prosessinhallintatykalu.



Lisdks PSDoom nostaa esiin aiheen hyotyohjelmien valttaméttomasta tylsyydesta.
Doomia pelaava yllépitda jaksaa varmasti olla huomattavan paljon pidempéaén
Kiinnostunut prosessiensa hyvinvoinnista kuin tyls8a prosessilistausta tuijottaessaan.

2.2.2 VIRTUAALITODELLISUUSJA CAVEUT

Virtuaalitodellisuuslaitteiden ja —sovellusten tarkempi esittely el kuulu tdman paperin
alueeseen, mutta sanottakoon ettd todelliset implementaatiot ovat usein kalliita ja
hankalia. Yks yleisimmistd yliopistomaailman toteutustapoja on Teknillisessa
Korkeakoulussakin oleva EVE (ks. kuva 1), joka tunnetaan myos tekijanoikeuksin
suojatullanimella CAVE.

EVE on kuutiomainen rakennelma jonka eri seinille heijastetaan 3d laseilla néhtéavaa

kolmiulotteinen maailma. Kuution kulmat eivét ndy koska kuvat projisoidaan siten, ettéa
ne jatkuvat toisiinsa reunoilla.

EVE pyotrii openGL komennoillaja vaatii tavallisesti voimakkaan koneen pyorittamaan
heikkoakin esitysta.

Kuva 1: Seppo Ayravaisen piirtama EVE:n malli (TKK/TML, 2003)

Unreal Tournament (UT) on Quaken kaltainen peli. UT:n monen pelaajan pelit vaativat
palvelimen joka pitda huolta pelagjien interaktiosta sijainnista ja niin edelleen. Pelagjat
kytkeytyvét palvelimeen javoivat pelata samassa maail massa.

CaveUT:n innovaatio on jakaa EVEN prosessointi n+1:lle koneelle, jossa n tarkoittaa
kuutiosta rakennettujen seinien maarda sekd antaa Unrealin voimakkaan
grafiikkamoottorin hoitaa renderdinti (Jacobson & Hwang, 2002).



Eri seinét ovat eri pelihahmojen nékymid, joita jokaista siis renderdi oma tietokoneensa.
Pelihahmot on liimattu yhteen niin ettd jokainen on 90 asteen kulmassa toisiinsa. Vain
yks seinistd on kuitenkin todellinen pelagjan kontrolloiman pelihahmon nékyméa
muiden seinien ollessa toimintakyvyttomid katsojia. Pelihahmon liikkuttaminen
kontrolloi siis kaikkia n hahmoa samanaikaisesti. Palvelin hoitaa synkronoinnin niin,
etta sivulla, alhaalla, ylhadla ja jopa takana ndkyva nékyma tuntuu olevan loogisesti
samasta paikasta eri suuntiin katsottuja ndkymiéa.

Koska Unreal Tournament antaa kaskynsd OpenGL:ll&, e stereoskopisen kuvan ja
EVE-kuution kulmien yhtenevan projektion lisd&minen ole vaikeaa, etenkin kun
molempiin |6ytyy valmiit rutiinit normaalin Caven ké&yton puolelta.

Kysymys kuuluu, miks kéyttdd Unreal Tournamenttia elk& normaaea
grafiikkaohjelmia. Jalleen voi antaa vastauksia liittyen pelien kiinnostavuuteen ja
haluun pelata UT:ta virtuaalimaailmassa. Mutta edellisté tdrkeammaksi nostaisin UT:n
helpot keinot luoda uusia kenttid eli virtuaalimaailmoja sekd UT:n ylivoimainen kyky
nayttéd nayttavaa grafiikkaa. Esimerkikss TKK:n EVE:n polvilleen saattamiseen el
tarvita montaakaan polygonia ja uuden sovelluksen ohjelmoiminen on aina haaste.
CaveUT olis vastaus ndihin molempiin ongelmiin.

2.2.3 LISATTY TODELLISUUSJA ARQUAKE

Liséity todellisuus (Augmented Reality (AR)) tarkoittaa téssd tapauksessa
tietokonegrafiikan heijastamista normaalin ndkyman pédlle siten, ettd heljastetun
grafiikan voisi kuvitella kuuluvan ndkymaan.

|
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Kuva2: ARQuaken pelaaja tdydessa varustuksessa(Thomas et al. / University of South
Australia, 2002)



ARQuake on Quake oikeassa maailmassa (Piekarski & Thomas, 2002). Pelagja asettaa
puolilépindkyvan virtuaalikypardn pashénsa, ottaa rekyylilla varustetun leikkiaseen
kateensa ja |8htee marssimaan ympériinsd etsimaan vihollisia Siis kaikki tama oikeasti.
Paits ettd viholliset heijastetaan puolildpindkyviin laseihin jotka pelgagala on
silmill&én (ks. kuva 2).

Quake varmasti valittiin projektiin helppoutensa vuoksi. Pelimoottori oli valmiina ja
mallinustyokalut saatavilla. Jotta peli saatiin toimivaks oli pelialueen rakennukset
mallinnettava jotta hirviot eivat ndkyisi |gpi taloista. Talot vérjéttiin pelissa mustaksi
jolloin ne eivét heijastu laseihin. Quake tarjosi valmiit hirviét, tekodyn, renderdinnin ja
mahdollisuuden muokata bittivirtojen siséén ja ulostuloja.

Sen lisdks ettd ARQuake kuulostaa uskomattoman hienolta kokemukselta ja
tulevai suudenvisiolta, téytyy sanoa etta todellinen toimiva lisatyn todellisuuden sovellus
rikkoo joitain keinotodellisuuden ragjoja. Ensinndkin kaytanndssa kaikki mita pelissa
tehdaén tehdd&n kuten oikeassa maailmassa. Liikkuminen tapahtuu kuten normaalisti,
padta voi kéantéa ja aseella ampua. Lisaks resoluutio on uskomattoman hyva, onhan
kyseesséd oikea maailma.

Voitaneen sanoa ettd tulevaisuudessa diti e endd huudakkaan: "Nyt lapset loppuu
tietokoneella pelaaminen; ulos leikkiméan!” vaan "menkdas lapset siita kirjoja
lukemasta vaikkapa ul os pelaamaan tietokoneellal”

2.2.4 SMULOINTI JA QUAKES M

Simuloinnilla téssa yhteydessa tarkoitetaan todellisen maailman simulointia jonkin
asian testaamista varten.

On turha kuvitella, etta pelit olisivat ratkaisu kaikkiin em. méaritelman mukaisiin
simulointiongelmiin, mutta joissain tapauksissa pelimaailma saattaa olla mita parhain.
QuakeSimin tapauksessa sanottakoon ettéd periaatteellisella tasolla mik& tahansa
virtuaalimaailma olis kelvannut, mutta jalleen kerran Quaken tarjoamat edut ovat
Suuret.

QuakeSimin idea oli testata kontekstiriippuvaisia palveluita. Kyseisessa tapauksessa
testettin laitetta, joka automaattisesti kertoi kayttgjdlle erinaista informaatiota riippuen
taman pakasta ja suuntauksesta. Tarkoitus oli simuloida laitteen kayttoa

demonstraatiomielessd ja kehityksen aikana (Bylund & Espinoza, 2002).

Bylundin ja Espinozan mielestd télaisen simulaattorin pitéisi kyetd tuottamaan
todellisenkaltainen tila esineineen ja eld@mineen, antaa mahdollisuus simulaatioon
monelle pelagalle samaan aikaan, antaa mahdollisuus tuottaa helposti uusia tiloja,
esineita ja avatareja sekd ssimuloida erilaisia sensoreita joiden ulosanti voidaan sy6ttéa
testattavalle palvelulle. Quake sellaisenaan kykenee kaikkeen muuhun paits viimeeksi
mainittuun. Modattuna mya6s siihen.



Téllaisen simuloinnin  hyodyllisyys on melko selked jo sellaisenaan. Projekti
alunperinkin lahti tarpeesta eikd "Teimme sen koska sen saattoi tehdd’ -tyylisesta
ideasta, joten seurauksena el ole niink&an peli vaan todellakin simulaatio.

2.25 TEKOALY

Tekodytutkimusta on oikeastaan varsin luonnollista harrastaa pelien ympérilla, silla
pelit ovat erés yleisimmista tekodlyn kayttokohteista. On hieman vaikea kuvitella miten
nykyteknologiala voitaisiin tutkia ihmismaista tekoalya istuttamalla robotteja mukaan
ihmisten normaaleihin askareihin. Robotit eivét ole siihen riittavan kehittyneitd, eika
myoska&an tekodly.

2.25.1 Soar

Ihmisméisen tekodlyn tutkimukseen tarvitaan jollain tavalla yksinkertaistettu ymparisto
ja ihmisten yhteisd, jossa kaikki tapahtuu méariteltyjen sddntdjen mukaan. Lisaks
vaaditaan normaalin maailman omaisesti nopeita padtoksia jainteraktiota.

Soar projektissa Quaken pelihahmoja on annettu tekodlylle kontrolloitavaks ja pyritty
tekemaan niistd mahdollisimman ihmisen kaltaisia. Koska perus Quake ragjoittuu varsin
pitkalti silkkaan réiskintaan, ei se sellaisenaan riittényt Soarin kehittgjille kovin pitk&an
vaan pelimaailman lainalaisuuksia mietittiin uudelleen ja onnistuttiin saamaan aikaan
peli jossa on tarkoituksena mm. sdikyttelemalla saada tavoitteet suoritettua. (Laird,
2002)

2.2.5.2 GameBots

GameBots on Unreal Tournamentin modi joka mahdollistaa ulkoisten tekodlyjen
liittdmisen Unreal Tournament peleihin. GameBots tarjoaa liitdnnasséan ihmismaiset
havainnot, jolloin GameBotsiin kytkettdva tekodly e pdase ”huijaamaan” kayttamalla
suoraan pelin sisdisid muuttujia (Gaminka et al., 2002)

GameBots on erityisen mielenkiintoinen tilantei ssa joissa pelia pelaavat samanaikai sesti
tekodyt jaihmiset.

3 TIETOKONEPELIEN MODAUKSELLE TARKEAT OMINAISUUDET JA
KOMPONENTIT

Miks pelit sitten ovat niin otollisia modifioinnin kohteita? Edellisissé osioissa on jo
kasitelty pelien ylivertaisia grafiikkamoottoreita ja yleensd pelimaailmoja uudenlaisina
tapoina sovelta tieteellisia ideoita. Pelien soveltuvuuteen on kuitenkin myds projektin
toteuttamista helpottavia seikkoja. Nykyiset pelit, etenkin 3D-réiskinnét, on suunniteltu
ja ohjelmoitu modulaarisesti kuvan 3 mukaisesti. 3D pelit kilpailevat keskendan
enimmakseen grafiikkamoottorien saralla ja monet niistd ovat sen johdosta julkaisseet
|&hdekoodin kaikista muista moduuleista.
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Kuva 3: Pelien ohjelmakoodin modulaarinen rakenne(Lewis & Jacobson, 2002)

Edellisissd osioissa on mainittu Quake ja Unreal Tournament otollisina tieteellisen
modauksen kohteina. Nama pelit ovat varsin samanlaisia ja niistd on helposti
|Oydettdvissa  yhtdlaisia piirteitd.  Edellamainittujen vapaan |éhdekoodin ja
aikalai sekseen voimakkaan grafiikkamoottorin liséksi molempiin on olemassa kentté ja
skinieditoreita’, jotka mahdollistavat uuden sisallén helpon luonnin. Lisaksi kumpikin
peli on jonkinasteinen keinotodel li suusmaailma.

Vois kuvitella, ettéd pelgga modaamalla sais aikaan varsin samanlaisia pelityyppisia
sovelluksia. Téssa tydssa kasitellyt sovellukset ovat olleet kuitenkin selvasti erilaisia
Tahan mennessi erot on selitetty projektien taysin erilaisilla tavoitteilla. Mutta sen
lisdks kasitellyt modit ovat teknisesti erilaisia. Pelien eri moduuleita ja ominaisuuksia
muokkaamalla saavutetaan erilaisia mahdollisuusavaruuksia.

3.1 Sydte modauksen kohteena

Syotetta muokkaamalla tahdétéan vaihtoehtoisen ohjauksen implementointiin. Sinénsa
jo vaihtoehtoisten syéttolaitteiden testaaminen on validi  tutkimusalue, joten
sellaisenaankin syo6tteen muokkaaminen tarjoaisi mielenkiintoisia mahdollisuuksia.

Késitellyissd esimerkeissd syttteen muokkaaminen on kuitenkin ollut enemmankin
keino kuin tarkoitus. ARQuake ja CaveUT ovat molemmat l&hteneet liikkeelle
pyrkimyksestd luoda autenttinen kokemus toisesta todellisuudesta ja sen johdosta
molempien sydte pyrkii kuvaamaan ihmisen normaal gja tapoja tehda pelissa esiintyvia
verbgja (lilkkua, ampua, k&antya, katsella,...). ARQuake padsee téssd padmérdssi
tietenkin pidemmalle tilargjoitteiden puuttumisesta johtuen.

Periaattellisella tasolla myds PSDoom modifioi syotettd, vaikka sinénsa hirvididen

! skinieditorilla voidaan muuttaa pelin elementtien tekstuureita. Esimerkiksi pelihahmojen ulkonakéon
voi vaikutta skinieditorilla



onkin hyva esimerkki siita, ettd syttettd modifioidessa e ole valttdmatonta juuttua pelin
pel agjalle tarjoamaan liityntaan.

Muutkin pelin hirvidita eli tekodlyd modaavat sovellukset modaavat periaatteessa
syOtettd, mutta koska tekodly on erotettavissa koodista omaksi modulikseen, kasitell&an
sita erikseen.

3.2 Tuloste modauksen kohteena

Tulosteen modaaminen on usein syOtteen modaamista vaikeampaa, koska
graffiikkamoduuli on pelintekijoiden pd&domaa eikad siité ole useinkaan l&hdekoodia
saatavilla.

Esimerkikss CaveUT  kayttéd kuitenkin  hyddykseen myds  tietokoneen
kayttojarjestelmén modulaarista rakennetta joka kaytdnnossa vaatii pelid kutsumaan
grafiikka-gjureita saadakseen kuvaa ruudulle. UT tarjoaa tulosteensa OpenGL
formaatissa ja sen vuoksi tuloste on kohtalaisen helppo muuntaa stereokuvaksi.

Vaikka voisi kuvitella ARQuakenkin modaavan tulostetta, on ARQuaken modifiointi
enemmankin olemassaolevien ominaisuuksien kekselidsta kayttoad. Mustat rakennukset
eivdt yksinkertaisesti ndy puolilapindkyvissi virtuaalilaseissa lasien ominaisuuksien
VUOKSI.

Todellista ja kekseliastda modaamista tulostepuolella kokeilee SimQuake. SimQuakehan
gaa pelistd muutakin dataa tulosteena kuin pelkkéa grafiikkaa. Sensoridata
ekstraktoidaan pelin sisdisistd muuttujista ja tulostetaan simulaatiota kéyttavan laitteen
sisaantuloon.

3.3 Tekodly modauksen kohteena

Tekodly on grafiikkamoottorin lailla jollain tavalla pelin péédomaa. Pelgdhan usein
arvostellaan grafiikkaominaisuuksiensa lisdksi silla kuinka viisas tekody niissa on.
Vaikka pelintekijét estéisivét itse tekodyn koodin muokkaamisen, on tekodlyn skriptien
muokkaaminen jo pelieditoreiden kannata valttdmétontd. Tieteellinen modaus el
useimmiten tunnu tyytyvan pelin sisdisen tekodlyn ohjeistamiseen vaan hauaa
nimenomaan kehitt&a tekodlya itsedan.

Koska pelgd padsee pelaamaan, on varsin luonnollista, ettd pelagan kasien kautta
ndppamistoén ja hiiren vélityksella singahtavat signaalit on korvattavissa tekodyn
generoimilla vastaavilla signaaleilla. GameBots on vienyt idean pelikoodin siséén
liiténtdmoduuliksi, muttaidea on silti sama.

3.4 Palvelin javerkkoyhteydet modauksen kohteena

Verkkoyhteyksien ja pavelinsovellusten muokkaamisessa on vaikea keksia jéarkevad
modattavaa. CaveUT:ssa verkkoyhteyksié ja palvelinta el ole varsinaisesti modattu vaan



niitd on kaytetty viisaasti toisin kuin ne on tarkoitettu. CaveUT kaytt&4 verkkoratkai sua
rederdinnin jakamisessa useammalle koneelle.

GameBots taas tarjoaa socket-pohjaisen liittyman ulkopuoliselle tekodlylle ollen siten
periaatteesa verkkoyhteyden modaus.

3.5 Fysiikka, ulkonako ja kentat modauksen kohteena

Pelagjat jotka modaavat pelejd omaks ja kavereidensa iloks modaavat nimenomaan
ulkoasun ja kenttien luomiseen. Vaikka kyseisten ominaisuuksien modaaminen onkin
periaatteessa triviaalia ndissi peleissa eikd vaadi mitéan innovointia, sanottakoon etta
ilman ndiden modifiointimahdollisuuksia ja tytkaluja ei PSdoomia lukuunottamatta
monikaan tieteellinen modaus olisi mielekas.

Kohdissa 3.1-3.4 mainituissa tapauksissa modauksen tuloksena saadaan peliménen
tuotos joka usein aiheuttaa rgjoituksia ja vaatimuksia pelimaailmalle ja ilmapiirille.
ARQuaken mallinnettu maailma pitda olla tarkalleen kuin oikea maailma ja hirvi6t
varmaankaan olis mielekésta suorittaa avaruusaluksen raunioissa, jossa mMOrot
hyokkéilevdt niskaan ja niin edelleen. Fysiikan, ulkon&dn ja kenttien modaus luo
kuorrutuksen ja edellytykset vaikeamman koodipohjaisen modauksen ympérille.

Etenkin taiteelliselta puolella néité ulkoisia seikkoja modaamalla on saavutettu tuloksia,
silla modaamisen helppoudesta johtuen voidaan keskittyd asioiden kokeilemiseen elka
teknisiin seikkoihin Esimerkiksi Fuchs ja Eckerman ovat tutkineet mm. ihmisten
identiteetti& modifioimalla Quaken pelikentti&, aseitaja ulkoasua (Fuchs, 2003).

4 ONGELMAT JA MAHDOLLISUUDET

Pelien modaamista hankaloittavia tekijoitd ovat tietysti edellisessa luvussa mainittujen
modausta edistéavien seikkojen puuttuminen. Esimerkiksi 18heskdan kaikkien pelien
l&hdekoodi e ole vapaasti saatavilla. Kenttd ja skinieditoreita on kyll&jo tarjolla l&hes
jokaisessa pelissd, mutta kuten sanottua, niiden tarjoamat mahdollisuudet ovat rajalliset.

Peliteollisuudella on uskottavuusongelma (Della Rocca, 2003, s. 55-56).
Yhteiskunnallisesti ja taiteellisesti pelit ndhddan pikkupoikien leikkind ja kansan
moraalin turmelijana. T&astd johtuen pelien modaamisen valitseminen tieteellisen
projektin alustaks e ole uskottavuuden kannalta helppoa. Voidaan gjatella, ettel peliin
pohjautuva projekti ole mitdén oikeaa tiedettd; onhan kyseessa vain peli.

Vaikka pelien modaamisella tieteellisessa tarkoituksessa on suuriakin esteitd, on tassa
tyossa kasitelty useita esimerkkegl@ joissa modaamalla pelejd on paasty kohtalaisen
pienell& vaivalla kohtalaisen nakyviin ja ndyttéviin tuloksiin.

Peleilla on varmasti vieda paljon tarjottavaa. Yksinkertaisesti téssa esitettyja

esimerkkgja yhdistelemalla voitaisiin jo lahtea eteenpadin. Esimerkiks yhdistamalla
PSDoom ja Soar, kyberavaruus ja tekodly scatettaisiin paésta todelliseen yllgpitgjan
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tyokaluun. Kun PSDoomin hirvi6t voivat yrittdd yhteistyota keskendn ja kenties jopa
muita ihmisméisia selviytymiskeinoja ja kun tekodlylle annetaan todellinen tarkoitus,
tarkoitus hoitaa itselleen uskottua prosessia, saattaa tekodytutkimus saavuttaa uusia
ulottuvuuksia.

Edella mainittu ongelma pelien uskottavuudesta voidaan toisaalta ndhda péinvastai sesta
suunnasta. Mielestani pelintekijoiden tulisi tarjota tiedemaailmalle yha suurempia
mahdollisuuksia modaamiseen. Kunhan pelgd modaamalla saavutetaan riittdvén
kaytannollisa ja mullistavia tuloksia on pelefd modaavan tieteen uskottavuuden

suuntaus antaisi peleille selkessti positiivisen vastaanoton tiedemaail masta.

Vakka téssa tyossa lapikdydyt pelit ovat ylldttavankin erilaisia, ovat ne kuitenkin
periaatteellisella tasolla kaikki saman teeman, virtuaalimaailman, sovellutuksia.
Kolmiulotteiset ensmmaéisen persoonan nakokulmasta kuvatut réiskintépelit venyvét
vain kolmiulotteisiin ensimmaisen persoonan nakokulmasta kuvattuihin sovelluksiin,
joissa interaktiomahdollisuudet ovat ragjaliset. Jos pelien ohjelmakoodit akaisivat
vapautua muistakin genreistd saattaisimme ndhdad aivan uudenlaisia sovelluksia
Toivoisin tulevaisuudessa ndkevani vaikkapa reaaliaikastrategian péélle rakennettun
populaationmallinnussovelluksen  tai  liikennetutkimusta  suorittavan  autopelin.
Mahdollisuudet ovat rajattomat.
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